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EDUGAME MENGENAL TARI TRADISIONALINDONESIA MELALUI 
AUGMENTED REALITY BERBASIS ANDROID 
Abstrak 
  Tari tradisional adalah salah satu hasil kebudayaan yang berupa tari-tarian secara turun 
temurun oleh masyarakat di Negara Indonesia. Tari tradisional mempunyai nilai cerita dan 
tujuan tersendiri, begitupun di Negara Indonesia mempunyai banyak suku daerah yang memiliki 
ciri khas tarian yang berbeda. Dalam hal ini, pengenalan kebudayaan tari pada masyarakat 
maupun pelajar dapat diketahui dengan melihat dan membaca dari buku, media masa dan media 
cetak. Oleh karena itu membutuhkan inovasi baru untuk menarik minat masyarakat dan siswa 
dalam mengenal tari tradisional di Negara Indonesia. Aplikasi ini dirancang dan dibangun dalam 
bentuk edugame augmented realitydengan metode SDLC (System Development Life Cycle). 
Aplikasi dibangun dengan menggunakan Unity3D, Blender sebagai modelling, vuforia SDK 
untuk membentuk augmented reality, MonoDevelop sebagai software pemograman, Free Audio 
Editor 2016 untuk mengedit audio, movie maker untuk mengedit video dan Corel Draw untuk 
membuat desain 2D (Dua Dimensi). Aplikasi edugame augmented reality mempunyai 
permainan yaitu soal pernyataan yang diambil dari materi asal usul tari tradisional tersebut. Hasil 
aplikasi diujikan ke siswa SDIT Al-Hikam Banyudono Boyolali Kelas Umum dengan 
mendemokan dan siswa mengoperasikan langsung. Berdasarkan data dari 30 responden 
kuisioner, aplikasi yang di buat dapat menarik dan membantu siswa belajar mengenal tari 
tradisional Indonesia. Hasil pengujian 87% siswa menyatakan aplikasi ini membantu siswa 
dalam memahami pembelajaran kebudayaan dan 96% siswa menyatakan aplikasi ini mampu 
meningkatkan keinginan untuk belajar. 
Kata Kunci : Augmented Reality, Edugame, Indonesia, Tari Tradisional. 
Abstract 
 Traditional dance is one of the results of culture in the form of dances from generation 
by the people’s in the State Indonesia. Traditional dance has its own value and purpose of the 
story, as well as in Indonesia has many ethnic areas that have characteristics different dance. In 
this case, the introduction of dance culture in the people’s and students can be seen by viewing 
and reading of books, mass media and print media. Therefore in need of new innovations to 
attract people and students in recognizing traditional dance in Indonesia. The application was 
designed and built in the form of education augmented reality game with the method SDLC 
(System Development Life Cycle). Application built using Unity3D, Blender as modeling, 
Vuvoria SDK to create augmented reality,  MonoDevelop as software programming, Free Audio 
Editor 2016 for audio editing, Movie Maker to editing video and Corel Draw to create 2D (Two 
Dimension) design. Education augmented reality game applications have a game that is a 
matter of statements of material origin of the traditional dance. Results of the application  were 
tested to students SDIT Al-Hikam Banyudono Boyolali General Classes with students 
demonstrating and operate directly. Based on data from 30 respondens  the questionnaire, the 
application that created can attract and help students learn about traditional dance of 
Indonesia. The test results 87% of students stated this app helps students in understanding the 
cultural learning and 96% of students said that the application able to increase the desire to 
learning. 
Keyword : Augmented Reality, Education Game,Indonesia, Traditional dance. 
 
1. PENDAHULUAN 
Indonesia merupakan negara yang mempunyai berbagai macam budaya seperti tari-tarian 
tradisional. Menurut Wahyudi (2015), tari tradisional merupakan salah satu warisan budaya 
yang harus dilestarikan, namun yang berkembang saat ini justru tari tradisional mulai 
diabaikan bahkan dilupakan generasi muda. Sedangkan menurut Hendrilianti dan 
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Wariatunnisa (2010), seni merupakan hasil dari budaya. Keragaman budaya menghasilkan 
keragaman seni, termasuk di dalamnya seni tari. 
Mengembangkan dan memperkenalkan tari tradisional Indonesia memiliki banyak cara 
dalam perkembangannya dan perkenalannya. Hal ini dapat dibuktikan melalui beberapa cara 
untuk pengembangan dan perkenalan, yaitu seperti media cetak, media masa dan media 
internet. Adapun suatu cara lain untuk hal tersebut yaitudengan menggunakan teknologi 
mobiledalam bentuk gameAR (Augmented Reality).Augmented Reality (AR) adalah variasi 
dari Virtual Environmment (VE), atau Virtual Reality(Azuma,1997:2). Sistem AR yang ada 
di perangkat selular baru saja menjadi layak pakai karena kemajuan dalam pelacakan 
danperhitungan. Melalui perangkat selular dan perangkat AR yang lain memungkinkan 
penemuan sejumplah aplikasi yang baru, dalam   Situasi, pengetahuan dan pencarian 
informasi geografis (Azuma, 2001:8). 
Menurut Gunawan, dkk(2013), sesuai dengan penelitian, para pelajar hanya 
mempelajari seni dan kebudayaan ketika ada ujian sekolah dan mereka tidak mengenal seni. 
Maka para pelajar akan lebih tertarik untuk menggunakan perangkat ajaran yang dapat 
membantu mereka mempelajari seni dan kebudayaan di Negara Indonesia. Selanjutnya, 
Satrioadi(2014) menyatakan teknologi AR yang mampu menggabungkan dunia maya dan 
dunia nyata dapat digunakan untuk mengenalkan kebudayaan papua sehingga masyarakat 
dapat belajar mengenal kebudayaan dengan lebih interaktif dan menarik. Penggunaan gadget 
berbasis android merupakan salah satu keefektifan untuk mengajak masyarakat mengenal 
tentang budaya. 
Santoso (2015), dalam jurnal yang berjudul “Perancangan Media Pembelajaran Budaya 
Seni Tari Indonesia Berbasis Multimedia Pada Sekolah Dasar Muhammadiyah 
Ambarbinangun” mengatakan bahwa tertarik untuk mengimplementasikan metode 
pempelajaran didalam pembelajaran budaya seni tari yang terdapat pada mata pelajaran seni 
budaya dan keterampilan sebagai sarana informasi dan pembelajaran bagi guru dalam 
menyampaikan materi pada siswa Sekolah Dasar Muhammadiyah Ambarbinangun.Aplikasi 
pembelajaran Budaya Seni Tari Indonesia dibentuk dalam gambar bergerak, foto tarian, video 
tarian dan alat musik yang dapat merangsang minat para siswa untuk belajar, sehingga lebih 
menarik dan mudah dipahami oleh para siswa. Aplikasinya juga menyajikan informasi tarian 
yang lebih luas yang ada di 34 provinsi disertai dengan contoh video tariannya. 
Berdasarkan penelitian yang terdahulu sudah dijelaskan bahwa pembelajaran berupa 
game dapat membuat ketertarikan siswa dalam belajar. Aplikasi ini mempunyai perbedaan 
mendasar dengan penelitian terdahulu, yaitu Edugame Mengenal Tari Tradisional Indonesia 
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melalui Augmented Reality Berbasis Android menggunakan Blender3D dan Unity3D. 
Blender adalah software Open Source untuk membuat objek 3D dan animasi 3D. Sedangkan 
Unity merupakan software yang digunakan untuk membuat game, simulasi dan perancangan 
tampilan game(Sudarmilah, dkk, 2013). Tujuan dari aplikasi ini adalah membuat aplikasi 
edugame melalui Augmented Realitydengan menggunakan gadget berbasis Android agar 
memudahkan anak-anak ataupun masyarakat mampu mempelajari dan mengetahui dengan 
mudah tari-tarian tradisional yang ada di Indonesia. 
2. METODE PENELITIAN 
2.1 Waktu dan Tempat 
Waktu yang digunakan untuk menyelesaikan penelitian ini sekitar 6 bulan yaitu bulan 
Desember 2015 sampai Mei 2016 yang di kerjakan di kos maupun di rumah sendiri. 
2.2 Alat dan Bahan Penelitian 
Penelitian ini memperlukan peralatan utama dan pendukung untuk perancangan dan 
mengimplementasikan aplikasi edugame, peralatan yang digunakan sebagai berikut: 
a. Hardware 
 Prosesor Intel®i3-2328M with Intel® HD graphich 3000M 
 Hardisk 500 GB 





 Corel Draw 
 Free Audio Editor 
 Movie Maker 
 Vuvoria SDK 
2.3 Alur Penelitian 
Perancangan aplikasi ini menggunakan metode penelitian SDLC (System Development Life 
Cycle) model Waterfall. Menurut Dewanto (2004), SDLC (System Development Lie Cycle) 
merupakan suatu urutan dari beberapa proses secara bertahap di dalam merancang dan 
mengembangkan sistem yang dikenal juga dengan nama Information System Development 
atau Application Development. Sedang model Waterfall merupakan model pendekatan dalam 
SDLC dan bekerja secara linier dan berurutan. Pengembangan aplikasi Augmented Reality 
dilakukan dengan beberapa proses. Dibawah ini adalah alur penelitian proses pengembangan 
























Dalam penelitian  terdapat beberapa proses penelitian seperti pada gambar 1, antara lain: 
a. Mulai  
Tahap pertama yang dilakukan adalah membuat judul “ Edugame Mengenal Tarian 
Tradisional Indonesia Melalui Augmented Reality Berbasis Android” bertujuan untuk 
membuat pembelajaran yang inovatif dengan education game. 
b. Analisis Kebutuhan 
Tahap yang bertujuan untuk menentukan data yang diperlukan dalam pembuatan aplikasi. 
c. Pengumpulan Data 
Tahap Pengumpulan data ini bertujuan mengumpulkan data yang dibutuhkan, contoh: video 
tarian, dan materi tarian yang akan di pakai dalam aplikasi. 
d. Perancangan Aplikasi 
Tahap perancangan aplikasi bertujuan untuk merancang aplikasi dengan membuat desain 
tampilan aplikasi. 
e. Pembuatan Aplikasi 
Penelitian ini, tahap ini bertujuan untuk membuat hal yang dibutuhkan, seperti desain, objek, 
karakter, pemrograman, dll. 
f. Pengujian aplikasi 
Pengujian dilakukan ketika sudah selesai dalam pembuatan aplikasi edugame ini. 
2.4 Penentuan Tarian 
Tarian yang akan dipakai dan ditunjukan dalam aplikasi edugame mewakili dari beberapa 
pulau dan provinsi yang ada di Indonesia. Dalam menetukan tarian, peneliti dibantu dengan 
browsing dari internet seperti Youtube dan Google. Tarian yang akan digunakan adalah tari 
tor-tor, tari gambyong, tari gantar, tari kecak dan tari sajojo. 
2.5 Pembuatan Objek 

























Objek yang digunakan untuk augmented reality dalam aplikasi adalah sebuah karakter 3D 
(Tiga Dimensi) yang akan dibuat dan digerakan sesuai contoh video tari yang sebenarnya. 
Ada 5 karakter yang berbeda, yaitu karakter tari yang berasal dari Sumatera, Jawa, 
Kalimantan, Bali dan Papua. 
2.6 Storyline 
Indrawaty& Bakhtiar(2013:52) mengemukakan bahwa storyline atau alur cerita (plot) adalah 
rangkaian peristiwa atau kejadian yang sambung-menyambung dalam cerita. Berikut ini 
adalah storyline yang dibuat dalam aplikasi dan akan dijelaskan sebagai berikut : 
a. Halaman Awal (Menu Utama) 
Halaman Awal terdapat gambar background, audio yang berjalan dengan otomatis, tombol 
menu untuk tampilan awal, seperti tombol mulai, tombol download, tombol petunjuk, tombol 
informasi dan tombol keluar. Tombol mulai adalah tombol yang difungsikan untuk memulai 
level game AR. Tombol download adalah tombol untuk mendownload marker AR tari. 
Tombol petunjuk, menunjukan fungsi dari tombol-tombol yang ada di menu utama. Tombol 
informasi menampilkan biodata peneliti dan ucapan terimakasi untuk pembimbing serta 
pendukung pembuatan aplikasi. Tombol keluar adalah tombol untuk menutup aplikasi. 
b. Halaman Level (Menu Level) 
Halaman ini terdapat background gambar peta Indonesia, memiliki tombol level, tombol 
home, tombol keluar, tombol Quis dan audio yang berjalan dengan otomatis. Tombol level 
akan menunjukan informasi tari-tarian dan augmented reality tari. Level-level yang ada 
terdiri dari 5 tari yaitu tari tor-tor, tari gambyong, tari gantar, tari kecak, dan tari sajojo yang 
dimana terdapat informasi danaugmented realitytari-tarian tersebut. Augmented reality dapat 
ditampilkan dengan menggunakan marker, masing-masing level memiliki marker tersendiri 
sesuai dengan tari yang akan ditampilkan. Tombol home digunakan untuk kembali ke menu 
utama. Tombol keluar digunakan untuk menutup aplikasi maupun menutup informasi tarian. 
Tombol Quis adalah tombol untuk menampilkan halaman quis. 
c. Halaman AR Tarian 
Halaman ini memiliki tombol lanjut, tombol kembali dan tombol home. Tombol- tombol 
tersebut mempunya fungsi yang berbeda. Tombol lanjut adalah tombol untuk melanjutkan 
level berikutnya. Tombol kembali adalah tombol untuk kembali ke menu level. Sedangkan 
tombol home, kembali ke halaman awal (Menu Utama). 
d. Halaman Quis 
Halaman ini terdapat pula background gambar, terdapat audio, terdapat pernyataan, dan 
tombol jawaban. Tombol jawaban memiliki 2 pilihan, yaitu benar dan salah. Apabila 
pernyataan di jawab dengan benar, maka akan mendapat reward lanjut ke pernyataan 
berikutnya. Menurut Endah dkk (2015), Reward pada sebuah game atau pencapaian yang 
terdapat pada sebuah game dapat meningkatkan energi dan membuat si pemain menjadi 
senang. Sedangkan jika jawaban salah, maka akan muncul reward salah dan muncul tombol 
untuk kembali ke menu utama, kembali kepermainan pernyataan, dan kembali ke menu level. 
2.7 Storyboard 
Storyboard adalah sketsa gambar yang disusun berurutan sesuai naskah, storyboard dapat 
menyampaikan ide cerita kepada orang lain dengan lebih mudah (Widiastuti dkk, 2012:43). 
Game yang akan dikembangkan memiliki 4 halaman utama yang akan dijelaskan 
padastoryboard, seperti gambar berikut: 
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a. Halaman Menu Utama 
 
Gambar 2. Tampilan Rancangan Halaman menu utama 
Tampilan rancangan halaman awal pada gambar 2. dalam aplikasi berisi background, dan 
beberapa tombol yaitu mulai, download, petunjuk, informasi dan keluar. Adapun tampilan 









Gambar 3. Tampilan Rancangan Bagian Halaman Utama. (a) tampilan download, (b) 
tampilan petunjuk, (c) tampilan informasi dan (d) tampilan keluar 
Pada gambar 3 adalah tampilan bagian dari halaman menu utama, yaitu (a)tampilan 
download, (b) tampilan petunjuk, (c) tampilan informasi dan (d) tampilan keluar. Tampilan 
download menampilkan suatu pilihan untuk lanjut mendownload marker ataupun 
membatalkan download marker. Tampilan petunjuk berisi tentang bagaimana cara pengguna 
aplikasi dengan mendeskripsikan fungsi-fungsi dari tombol. Tampilan informasi berisi 
tentang informasi tentang pengembang aplikasi dan dukungan pengembang aplikasi. 
Selanjutnya tampilan keluar, pilihan untuk keluar dari aplikasi atau membatalkan untuk 
keluar. 
b. Halaman Menu Level 
 
Gambar 4. Tampilan Halaman Menu Level 
Tampilan rancangan halaman menu pada gambar 4. level berisi beberapa menu level dan 






Gambar 5. Tampilan Bagian dari Halaman Menu Level. (a) Tampilan level Informasi Tarian, dan (b) 
Tampilan keluar 
Tampilan rancangan bagian dari halaman menu level pada gambar 5. memiliki 2 bagian 
yaitu (a) Tampilan level Informasi Tarian, dan (b) Tampilan keluar. Tampilan levelInformasi 
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berisi definisi tarian yang akan ditampilkan pada AR. Tampilan keluar adalah untuk keluar 
dari aplikasi. 
c. Halaman AR Kamera 
 
Gambar 6. Halaman Menu AR Camera tarian 
Tampilan rancangan halaman AR kamera pada gambar 6.  terdapat beberapa tombol pilihan 
yaitu tombol home, tombol back, dan tombol lanjut. Dalam menampilkan objek 3D AR, 
pengguna harus menempatkan kamera di atas marker gambar, supaya animasi benda AR 
terdeteksi oleh kamera aplikasi. 
d. Halaman Menu Quis 
 
Gambar 7. Halaman Menu Quis 
Tampilan rancangan halaman Quis seperti gambar 7.  akan menampilkan beberapa 
pernyataan untuk menguji dalam memahami informasi yang ada di aplikasi. Dibawah ini 
merupakan tampilan rancanganQuis apabila kuis terjawab dengan benar maupun salah, 





Gambar 8. Bagian dari Halaman Menu Quis. (a) Tampilan Jawaban Pernyataan Benar, dan (b) 
Tampilan Jawaban Pernyataan Salah) 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil yang dicapai oleh peneliti setelah melalui beberapa tahapan pembangunan aplikasi 
mengenal tarian tradisional Indonesia melalui augmented reality berbasis andriod. 
3.1 Hasil Aplikasi 
a. Halaman Menu Utama 
Halaman aplikasi ini merupakan halaman awal ketika user membuka aplikasi. Berikut adalah 
tampilan awal dari aplikasi. 
 
Gambar 9. Halaman menu utama 
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Tampilan halaman menu utama pada gambar 9 dalam aplikasi berisi background, dan 
beberapa tombol yaitu mulai, download, petunjuk, informasi dan keluar.Tampilan download 
menampilkan suatu pilihan untuk lanjut mendownload marker ataupun membatalkan 
download marker. Tampilan petunjuk berisi tentang bagaimana cara pengguna aplikasi 
dengan mendeskripsikan fungsi-fungsi dari tombol. Tampilan informasi berisi tentang 
informasi tentang pengembang aplikasi dan dukungan pengembang aplikasi. Selanjutnya 
tampilan keluar, pilihan untuk keluar dari aplikasi atau membatalkan untuk keluar. Adapun 
tampilan yang merupakan bagian halaman menu utama yang digambarkan pada gambar 10, 
seperti dibawah ini: 
 (a)  (b)  (c)  (d) 
Gambar 10. Bagian dari Halaman menu utama. (a) Tampilan Download,(b) Tampilan Petunjuk, 
(c)Tampilan Informasi, dan (d)Tampilan Keluar. 
b. Halaman Menu Level 
Halaman menu Level berisi tentang materi tarian yang terdiri dari 5 level tarian yaitu tari tor-
tor, tari gambyong, tari gantar, tari kecak, dan tari sajojo. Berikut ini menupakan tampilan 
halaman menu level: 
 
Gambar 11. Halaman menu materi 
Tampilan halaman menu level pada gambar 11. level berisi beberapa menu level dan 
tombol, yaitu tari tor-tor, tari gambyong, tari gantar, tari kecak, tari sajojo,Tombol Quis, 






Gambar 12. Bagian dari Halaman menu level. (a) Tampilan Informasi Tarian, dan 
(b) Tampilan keluar 
c. Halaman Menu AR Tarian 
Halaman menu AR tarian berisi objek animasi 3D Augmented Reality yang sudah di 













Gambar 13. Halaman Menu AR Camera tarian.(a) Tampilan AR Tari Tor-Tor, (b) Tampilan AR 
Tari Gambyong, (c) Tampilan AR Tari Gantar, (d) Tampilan AR Tari Kecak, & (e) Tampilan AR 
Tari Sajojo 
Tampilan halaman AR kamera pada gambar 13.  terdapat beberapa tombol pilihan yaitu 
tombol home, tombol back, dan tombol lanjut. Dalam menampilkan objek 3D AR, pengguna 
harus menempatkan kamera di atas marker gambar, supaya animasi benda AR terdeteksi oleh 
kamera aplikasi. Pada gambar diatas merupakan tampilan dari masing-masing tombol level. 
d. Halaman Menu Quis 
Halaman ini menampilkan dan menyajikan kuis dalam suatu pernyataan dari materi yang 
sudah didapat dari game. 
 
Gambar 14. Tampian pertama untuk bermain kuis 
Pada gambar 14. merupakan tampilan pertama yang muncul jika kuis dimainkan untuk 
pertama kalinya. Dalam tampilan halaman menu quis seperti gambar 15.  akan menampilkan 
beberapa pernyataan untuk menguji dalam memahami informasi yang ada di aplikasi. 
Dibawah ini merupakan tampilan halaman menuquis apabila kuis terjawab dengan benar 







Gambar 15. Bagian dari halaman quis. (a) Tampilan Pernyataan, (b) Tampilan reward jawaban benar, 
& (c) Tampilan reward jawaban salah. 
3.2 Hasil Pengujian Penelitian 
a. Pengujian Black Box 
Menurut Rouf (2012), Black Box merupakan pengujian untuk mengetahui apakah semua 
fungsi perangkat lunak telah berjalan dengan kebutuhan fungsional yang telah didefinisikan. 
Berikut ini merupakan hasil Uji Black Box dari aplikasi edugame mengenal tari tradisional 






Tabel 1. Hasil Uji Coba Black BoxTampilan Aplikasi 
Halaman  Yang Diuji Status 
Menu Utama 
Tombol Menu Mulai ( √  ) Berhasil 
(     ) Gagal 
Tombol Download ( √  ) Berhasil 
(     ) Gagal 
Tombol Petunjuk ( √  ) Berhasil 
(     ) Gagal 
Tombol Informasi ( √  ) Berhasil 
(     ) Gagal 
Tombol Keluar ( √  ) Berhasil 
(     ) Gagal 
Menu Pada Level Tombol Level 1,2,3,4,5 
( √  ) Berhasil 
(     ) Gagal 
Tombol Quis 
( √  ) Berhasil 
(     ) Gagal 
Tombol Home 
( √  ) Berhasil 
(     ) Gagal 
Tombol Keluar 
( √  ) Berhasil 
(     ) Gagal 
Menu Halaman AR Tari Tombol Kembali 
( √  ) Berhasil 
(     ) Gagal 
Tombol Lanjut 
( √  ) Berhasil 
(     ) Gagal 
Tombol Home 
( √  ) Berhasil 
(     ) Gagal 
Menu Halaman Quis Tombol Benar 
( √  ) Berhasil 
(     ) Gagal 
Tombol Salah 
( √  ) Berhasil 
(     ) Gagal 
Pada tabel 1. hasil uji coba black box tampilan aplikasi menyatakan bahwa semua 
tombol menu yang ada di halaman menu berhasil di coba. Hal ini membuat aplikasi layak 
digunakan, karena status aplikasi tidak ada yang gagal. 
Tabel 2. Hasil pengujian pada beberapa versi android 
No. Nama Spesifikasi Kesimpulan 
1 Lenovo A7000 + 
RAM 2 GB,ROM 16 GB, 
OS V5.0.2 
Aplikasi dapat berjalan dengan lancar dan 
baik 
2 Sony xperia m2 
Ram 1 GB, ROM  8 GB, 
OS V5.0.2 




3 Xiaomi Redmi Note 1 
RAM 2GB, ROM 8GB, 
OS V4.4.4 
Aplikasi dapat berjalan dengan lancar dan 
baik 
4 Oppo neo 3 
RAM 1 GB, ROM 4 GB, 
OS V4.2.1 
Aplikasi dapat berjalan dengan lancar dan 
baik 
Pada tabel 2. Hasil pengujian pada beberapa versi android menyatakan bahwa aplikasi 
dapat berjalan dengan lancar dan baik. Hal ini membuktikan bahwa aplikasi baik digunakan. 
b. Uji Validasi dan Reliabilitas 
Uji  Validasi dan Reliabilitas dilakukan di SDIT Al-Hikam Banyudono Boyolali, pada 
tanggal 7 Juni 2016 dengan mendemokan edugame mengenal tari tradisional Indonesia 
melalui augmented reality berbasis android di depan seluruh siswa di SDIT tersebut. Uji 
validasi dan reliabilitas dilakukan dengan menggunakan kuisoner responden. Berikut adalah 
hasil uji validasi data kuisioner pada siswa: 
Tabel 3. Hasil Uji Validasi Kuisoner Pada Siswa 
Korelasi Antara Nilai Korelasi Nilai r Table 
Kesimpulan 
P1 terhadap Ptotal 0,571 0.361 
Valid 
P2 terhadap Ptotal 0,531 0.361 
Valid 
P3 terhadap Ptotal 0,577 0.361 
Valid 
P4 terhadap Ptotal 0,483 0.361 
Valid 
P5 terhadap Ptotal 0,672 0.361 
Valid 
P6 terhadap Ptotal 0,475 0.361 
Valid 
P7 terhadap Ptotal 0,422 0.361 
Valid 
P8 terhadap Ptotal 0,543 0.361 
Valid 
P9 terhadap Ptotal 0,427 0.361 
Valid 
P10 terhadap Ptotal 0,528 0.361 
Valid 
Pada tabel 3. Hasil uji validasi kuisoner pada siswa,Nilai korelasi dapat ditentukan 
dengan menghitungan data kuisoner responden dan jumlah responden menggunakan software 
SPSS 20.Nilai r Table ditentukan dari jumlah responden 30 dengan taraf signifikan 5% 
didapatkan dengan cara df = (N-2), dalam hal ini N=30 jadi df=28 dicari dari pada table r 
yaitu angka 0,361. Jika nilai kolerasi lebih besar daripada r table maka instrument pernyataan 
dinyatakan valid dan sebaliknya jika nilai r tabel lebih besar dari nilai kolerasi maka 
dinyatakan tidak valid. Berikut adalah hasil uji reliabilitas data kuisioner pada 
siswamenggunakan SPSS 20  : 
Tabel 4. Hasil Uji Reliabilitas Kuisoner Pada Siswa 
 
Dari uji reliabilitas pada tabel 4. diatas menyatakan crobach’s alpha menunjukan angka 
0,723 yang memiliki reliabilitas yang cukup tinggi karena lebih besar dari r table yaitu 0,361. 
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Pada uji validasi dan reliabilitas ini dilakukan untuk menghitung data yang valid dan 
reliabel. Hasil perhitungan data responden membenarkan bahwa aplikasi tersebut valid dan 
reliabel. Azwar (1988:3) mengatakan bahwa validasi berasal dari kata validityyang 
mempunyai arti sejauh mana ketetapan dan kecermatan suatu pengukur dalam melakukan 
fungsi ukurnya. Sedangkan, Reliabilitas berasal dari kata reliability berarti sejauh mana hasil 
suatu pengukuran dapat dipercaya. Suatu hasi pengukuran dapat dipercaya apabila dalam 
beberapa kali pelaksanaan pengukuran terhadap kelompok subyek yang sama, diperoleh hasil 
pengukuran yang relatif sama, selama aspek yang diukur dalam diri subyek memang belum 
berubah (Matodang, 2009:93). 
c. Hasil Presentasi Interpretasi 
Hasilpresentasi interprestasidiperoleh dengan menghitung data kuisoner 30 responden yang 
setiap jumlah responden sesuai dengan tingkat pengetahuan dan jumlah seluruh responden 




× 100% (1) 
Keterangan : 
P  = Presentasi 
a = Jumlah responden sesuai dengan tingkat pengetahuan 
b = Jumlah seluruh responden 
Berikut Hasil penghitungan presentasi responden terdapat pada table seperti dibawah ini: 
Tabel 5. Hasil presentasi Responden 
Pernyataan Jumlah pernyataan pada kuisoner Jumlah responden 












P1 21 5 4 0 0 137 91% 
P2 15 13 1 0 1 131 87% 
P3 17 10 3 0 0 134 89% 
P4 20 8 2 0 0 138 92% 
P5 21 7 2 0 0 139 93% 
P6 21 5 4 0 0 137 91% 
P7 16 11 3 0 0 133 88% 
P8 21 5 4 0 0 137 91% 
P9 19 10 1 0 0 138 92% 




Keterangan :   
nilai b = 150 
Presentasi interprestasi kuisoner responden sebagai siswa terdapat pada gambar 20. seperti 
berikut : 
 
Gambar 20. Grafik Presentasi Interprestasi 
 hasil kuisoner responden 
P1. Tampilan bacground dan warna aplikasi menarik P6. Bahasa yang digunakan mudah dimengerti 
P2. Main menu cukup jelas dan menarik 
P7. Aplikasi mudah digunakan 
P3. Objek animasi 3D-nya menarik 
P8. Soal pernyataan yang ada di bagian kuis 
aplikasi membantu dalam memahami materi 
P4. Reward Sound menarik 
P9. Isi materi mudah dimengerti 
P5. Back sound menarik 
P10. Marker mudah terdeteksi AR camera 
Presentasi interprestasi kuisoner digunakan untuk mengukur baik buruknya aplikasi ini. 
Pada tabel 5. dan gambar 20. grafik presentasi responden bahwa pernyataan-pernyataan yang 
ada dikuisoner siswa dapat menilai dan mengukur layak atau tidaknya aplikasi. Berikut 
keterangan presentasi interpretasi : 
a. Pernyataan P1 tersebut menghasilkan dalam presentasi interpretasi 91%, dengan 
demikian siswa menyatakan tampilan backgroun warna aplikasi menarik. 
b. Pernyataan P2 tersebut menghasilkan dalam presentasi interpretasi 87%, dengan 
demikian siswa menyatakan main menu cukup jelas dan menarik. 
c. Pernyataan P3 tersebut menghasilkan dalam presentasi interpretasi 89%, dengan 
demikian siswa menyatakan objek animasi 3D menarik. 
d. Pernyataan P4 tersebut menghasilkan dalam presentasi interpretasi 92%, dengan 
demikian siswa menyatakan reward sound menarik 
e. Pernyataan P5 tersebut menghasilkan dalam presentasi interpretasi 93%, dengan 
demikian siswa menyatakan back sound menarik. 
f. Pernyataan P6 tersebut menghasilkan dalam presentasi interpretasi 91%, dengan 
demikian siswa menyatakan bahasa yang digunakan mudah dimengerti. 
g. Pernyataan P7 tersebut menghasilkan dalam presentasi interpretasi 88%, dengan 
demikian siswa menyatakan aplikasi mudah digunakan. 
91% 87% 89%









P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10
Presentasi Interprestasi hasil kuisoner responden 
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h. Pernyataan P8 tersebut menghasilkan dalam presentasi interpretasi 91%, dengan 
demikian siswa menyatakan soal pernyataan yang ada di bagian quis aplikasi membantu 
dalam memahami materi. 
i. Pernyataan P9 tersebut menghasilkan dalam presentasi interpretasi 92%, dengan 
demikian siswa menyatakan isi materi mudah di mengerti. 
j. Pernyataan P10 tersebut menghasilkan dalam presentasi interpretasi 93%, dengan 
demikian siswa menyatakan Marker mudah terdeteksi AR camera. 
4. PENUTUP 
Berdasarkan hasil pengujian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa Augmented Reality 
edugame mengenal tari tradisional dapat menjadi salah satu media pembelajaran yang 
mampu mengembangkan kebudayaan tari tradisional Indonesia.Aplikasi edugame ini dapat 
pula dikembangkan menjadi salah satu cara untuk membantu siswa dalam memahami materi 
tentang kebudayaan tari tradisional indonesia dengan hasil pengujian 87%  dari 30 siswa 
menyatakan aplikasi ini membantu siswa dalam memahami pembelajaran kebudayaan dan 
96% dari 30 siswa menyatakan aplikasi ini mampu meningkatkan keinginan untuk belajar. 
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